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1.1  Latar Belakang

Aplikasi mobile saat ini telah menjadi kebutuhan bagi setiap orang di
seluruh dunia. Di Indonesia sendiri penggunaan aplikasi mobile semakin
meningkat. Peningkatan penggunaan aplikasi mobile ini dikarenakan meningkatnya
akses pengguna internet di Indonesia. Internet sendiri merupakan hasil dari
perkembangan teknologi yang sekarang telah menjadi sebuah “kebutuhan” wajib
bagi jutaan orang di seluruh dunia (Simamora, 2012). Menurut survei APJII
(Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia) pada tahun 2017 jumlah penetrasi
pengguna internet di Indonesia meningkat sebanyak 10,56 juta jiwa sejak tahun
2016 dengan total 143,26 juta jiwa dari populasi penduduk Indonesia sebanyak 262

juta orang.
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Gambar 1.1. Survei Penetrasi Pengguna Internet Indonesia

Sumber: (APJII, 2019)




Berdasarkan data dari Kominfo, Indonesia sebagai salah satu negara dengan
pengguna internet peringkat ke-6 didunia. Pengguna smartphone di Indonesia juga
bertumbuh dengan pesat. Lembaga riset digital marketing dari Emarketer
memperkirakan pada 2018 jumlah pengguna aktif smartphone di Indonesia lebih
dari 100 juta orang. Dengan jumlah sebesar itu, Indonesia akan menjadi negara
dengan pengguna aktif smartphone terbesar keempat di dunia setelah Cina, India,

dan Amerika (Kominfo, 2014).

Survei yang dilakukan comScore pada tahun 2017 menunjukkan durasi
waktu yang dihabiskan oleh masyarakat di masing 13 negara pada mobile browser
dan mobile app (Chaffey, 2018). Pada survey ini, Indonesia termasuk salah satu
pengguna dengan durasi terbanyak yaitu sebesar 89% dibandingkan mobile browser
yaitu sebesar 11%.
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Gambar 1.2. Hasil Survei Waktu yang Masyarakat Indonesia

Sumber: (Chaffey, 2018)



Berdasarkan data survei dari gambar 1.2, dapat disimpulkan bahwa
masyarakat Indonesia lebih sering menggunakan aplikasi mobile dibandingkan
dengan mobile browser. Ada banyak alasan kenapa aplikasi mobile semakin

popular dalam hal penggunaan.
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Gambar 1.3. Hasil Survei Alasan Penggunaan Aplikasi Mobile

Sumber: (JAKPAT, 2016)

Dari survey yang dilakukan oleh JAKPAT (Jajak Pendapat) pada gambar
1.3, sebanyak 67,35% responden mengatakan bahwa aplikasi mobile lebih mudah
untuk digunakan. Sebanyak 56,12% mengatakan lebih nyaman untuk digunakan
dan 48,47% responden mengatakan bahwa aplikasi mobile lebih cepat untuk

memperoleh informasi dan mengakses konten dari pada mobile website.



Seiring dengan perkembangan teknologi tersebut berkembang pula sistem
pembayaran nontunai berbasis digital dengan memakai aplikasi yang memudahkan
masyarakat dalam bertransaksi tanpa membawa uang tunai dalam jumlah banyak.

Sistem pembayaran berbasis digital tersebut adalah E-Wallet.

E-Wallet adalah uang elektronik berbasis server yang dikelola untuk
mengoperasikan sistem pembayaran melalui media barcode yang terdapat di
aplikasi (Amoroso,2011). Berdasarkan data dari Bank Indonesia, E-Wallet yang
sudah memiliki izin di Indonesia adalah adalah LinkAja, Go-Pay, OVO, Sakuku,
Jakarta One, Mandiri e-Cash, Bluepay Cash, Dana dan lain-lain (Bank Indonesia,

2019).

Metode pembayaran E-Wallet sekarang memudahkan para pengguna
berbelanja ketika ada diskon dan cashback. Untuk memastikan pengguna E-Wallet
berbelanja ketika ada diskon dan cashback, dibuatlah survei. Survei yang dibuat

menggunakan google form.



Apakah anda pengincar diskon dan cashback?
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Gambar 1.4. Hasil Survei Pengincar Diskon dan Cashback

(Mei, 2019)

Pada gambar 1.4 adalah hasil survei yang menunjukkan bahwa dari 44

responden ada 93% pengguna E-Wallet yang mengincar diskon dan cashback.

Apakah anda kesusahan mengincar diskon/cashback ketika salah satu
E-Wallet yang memiliki saldo sedang tidak ada diskon/cashback
sedangkan E-Wallet yang tidak ada saldo sedang ada diskon/cashback
?

44 responses

® va
@ Tidak

Gambar 1.5. Hasil Survei Kesusahan Mengincar Diskon atau Cashback

(Mei, 2019)

Berdasarkan survei pada gambar 1.5 menunjukkan bahwa dari 44 responden

ada 93% pengguna E-Wallet yang kesusahan mengincar diskon dan cashback.



Kesusahan itu terjadi ketika salah satu E-Wallet yang memiliki saldo sedang tidak

ada diskon atau cashback sedangkan E-Wallet yang tidak ada saldo sedang ada

diskon atau cashback.

Melihat adanya masalah yang terjadi pada responden yang kesusahan

mengincar diskon dan cashback, dirancanglah user interface dan aplikasi E-Wallet

Convertion. Tujuan dari rancangan user interface dan aplikasi E-Wallet Convertion

adalah untuk mengonversikan saldo setiap E-Wallet yang dibutuhkan pengguna E-

Wallet supaya tidak kesusahan mengincar diskon dan cashback.

1.2 Rumusan Masalah

1.

Bagaimana merancang user interface yang sesuai untuk E-Wallet

Convertion?

Bagaimana membuat aplikasi mobile E-Wallet Convertion berbasis
Android?
Bagaimana menguji aplikasi mobile E-Wallet Convertion berbasis

System Usability Scale (SUS)?

1.3 Batasan Masalah

1.

Aplikasi mobile E-Wallet Convertion dibuat berdasarkan platform
Android.

E-Wallet di Indonesia tidak memberikan API Paymentnya secara public.
E-wallet yang digunakan untuk aplikasi E-Wallet Convertion
berdasarkan hasil survei.

Aplikasi E-Wallet Convertion yang dibuat untuk pengguna Android.



1.4  Tujuan dan Manfaat Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah:

1. Mendapatkan hasil rancangan user interface untuk aplikasi E-Wallet
Convertion.

2. Mendapatkan aplikasi mobile E-Wallet Convertion yang berbasis Android.

Manfaat dari penelitian ini adalah untuk memudahkan pengguna E-Wallet
mengonversikan saldo E-Wallet melalui aplikasi mobile supaya tidak kesusahan

mengincar diskon dan cashback.



